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DALL’ALTO IN BASSO, DA SINISTRA A DESTRA: WOODY VASULKA, ART OF MEMORY, 1987. VIDEO, 36 MINUTI. PATRICE CAIRE, CAIRE*S CYBER HEAD, 1994. 
SOFTWORLDS, INC., THE IMPERIAL MESSAGE, 1994, š 


morire più e più volte, per reincarnarsi 
secondo le credenze della mitologia 
Maya. I paesaggi ricordano // deserto 
dei tartari di Buzzati. Desolati, elegan- 
ti, solitari. La musica è stata composta 
da Alvin Lucier. In questi due giochi gli 
artisti sembrano voler legittimare la me- 
moria digitale con logiche e storie che 


appartengono alla vita umana sulla ter- 


ra. 
Brenda Laurel e Rachel Strickland, 
invece hanno inserito in Place Holder 
(1993), opera creata in collaborazione 
con il Banff Center for the Arts, 
Alberta, Canada, gli spiriti animali della 
natura; il viaggio virtuale è immerso nel 
rifacimento numerico di boschi, grotte e 
di una cascata canadesi. Una voce 
dall’esterno accompagna i visitatori, 
suggerendo indirettamente che anche 
fra le creature numeriche la generazione 
di forme nuove, o adattare all ambiente, 
avviene sempre in un contesto di scam- 
bio. 
Creazione e sperimentazione non so- 
no distinguibili. Ma è difficile rimuove- 
re. E impressione che queste opere, in 
“ maniera paradossale, tendano più a con- 
servare il vecchio mondo di immagini e 
di cultura, presente e passata, che a 
esplorare la sintassi e la relativa autono- 
mia del sistema tecnologico, per allar- 
garce il pensiero € l'immaginazione. 
Allo stato attuale dell’arte, vale il ri- 
chiamo di Jochen Gerz: la memoria (an- 
che quella digitale) è come il sangue; 


234 Flash Art 


buona quando non si vede. Senno, stin- 


ge su tutto. 
E 


Rosanna Albertini è critica d' arte, vive 
e lavora a Los Angeles. 


Note: 

1. Difficile negare che gli insetti microscopici e la 
vitamina C fotografati da David Scharf siano opere 
d’arte. 

2. Woody Vasulka in Eigenwelt der Apparate- Welt: 
Pioneers of Electronic, un libro pubblicato per la 
mostra omonima, Linz, 1992. Libro e mostra curati 
da Peter Weibel, Woody e Steina Vasulka, David 
Dunn. Le pagine sono dotate di barcodes che per- 
mettono di integrare il libro con un disco laser che 
illustra e suona le opere di cui si legge. 

3. Usato anche in alcune video installazioni, per 
esempio da Thierry Kuntzel e Bill Viola. 

4. Uno dei libri più accurati dal punto di vista stori- 
co è Virtual World di Benjamin Wooley, Penguin 
Books, 1993. 

5. Negli USA la produzione commerciale di VR ha 
avuto un enorme sviluppo, negli ultimissimi anni, 


con l’assorbimento nell’industria privata degli spe- 


cialisti della simulazione al computer, rimasti senza 
lavoro dopo lo smantellamento dell’industria mili- 
tare aeronautica, con la fine della guerra fredda. 
Poche settimane fa — settembre 1994 — il CNR 
americano ha inviato una raccomandazione al go- 
verno perché cominci a investire denaro nella ricer- 
ca sul software VR, la cui qualità sembra trascurata 
dai produttori di videogiochi. Potrebbero tornare in 
campo interessi strategici, sicuramente di tipo 
scientifico, ma anche militare. 


Informazioni. che non pretendono di essere com- 
plete, su opere d’arte realizzate in VR e su alcuni 
centri che le promuovono, negli Stati Uniti e in 
Canada. 

New York's Guggenheim Museum SoHo, È stato il 


primo, fra i maggiori musei d’arte in USA, a organiz- 
zare una mostra di arte VR nel 1993. Virtua! Reality: 
An Emerging Medium. Opere di Jenny Holzer, World 
One e World Two, e di Thomas Dolby, Virtual String 
Quartet. 

Banff Centre for the Arts, Alberta, (Canada). Ha 
aperto un Art and Virtual Environment Project, per 
esplorare le potenzialità artistiche della VR, nell’au- 
tunno 1991, Nel marzo 1992 sono stati scelti otto 
progetti da completare entro il marzo 1994. Nel set- 
tembre 1992 la National Gallery of Canada ha pre- 
sentato la prima opera in VR prodotta dal Banff 
Center: Inherent Rights, Vision Rights, di Lawrence 
Paul Yuxweluptum che trasferiva in VR gli schizzi 
dal suo quaderno di appunti. 

Ogni anno dal 1991, il Centro organizza una 
International Conference on Cyberspace. Durante . 
l’incontro di quest'anno, maggio ’94, è stato presen- 
tato e discusso uno degli otto progetti in corso di la- 
vorazione: Place Holder, di Brenda Laurel e Rachel 
Strickland. 

Jack Tilton Gallery, New York. Nel luglio 1992 ha 
organizzato una mostra che oggi si può dire ‘storica’: 
Through the Looking Glass; Artists First Encounters 
With Virtual Reality. Janine Cirincione, direttrice 
della galleria, aveva incluso anche opere che letteral- 
mente non sarebbero VR, per indagare in senso am- 
pio la potenzialità estetica dei mondi creati dai com- 
puter. Erano compresi: Videoplace, di Myron 
Krueger, Deep Contact di Lynn Heshman e Sara 
Roberts; Angels di Nicole Stengers; Sacrifice Game 
di Brian D'Amato; Virtual City di Matt Mullican; 
Moondust, un videogioco di Jaron Lanier del 1983; 
un diorama stereoscopico di David Wilson, il geniale 
direttore e autore del Museum of Jurassic Technology 
di Los Angeles. 

Wexner Center for the Arts- Ohio State University; 
Columbus (Ohio). Il Centro ha attribuito il Residency 
Award 1994 a Janine Cirincione, Brian D'Amato e 
Michael Ferraro per realizzare Software 2.1, The 
Imperial Message e Software 1.2, Sacrifice, offerti al 
pubblico dal 19 maggio al 30 luglio 94. 

Center for the Arts Yerba Buena Vista, San 
Francisco. Ha presentato, fra aprile e giugno 1994 
Cyberhead... Am I Really Existing? di Patrice Caire. 
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